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GAME BACKGROUND_ 

To succeed at Impossible Mission, you must 
penetrate the rooms and tunnels ot Elvin's 
underground stronghold, avoid his robot 
defenders and put together his secret 
password, then you can enter Elvin’s control 
room and put a stop to his plans. 

You score points by finding puzzle pieces 
and putting them together and by reaching 
Elvin’s control room before time runs out. As 
your skill at the game increases, you can 
achieve higher scores by completing the 
password and reaching the control room 
with more time left on the dock. But each 
time you play, the rooms and robots will be 
rearranged and the puzzles will be different. 

SUMMARY OF CONTROLS 



DIRECTIONAL 

BUTTON 

(D-Button) 


BUTTON 1 BUTTON 2 


Control 1 

Pad - Moves Player and Glove Up, Down, 
Left. Right 

Button 1 - Start/Somersault/Terminal and 
Computer Functions 
Button 2 - As Button 1 


SPtELHINTERGRUND 


Urn bei der ‘UnmOgllchen Mission’ 
erfolgreich zu sein, mussen Sie in die Riume 
und Tunnel von Elvins unterirdischer Hofburg 
eindringen, seinen Roboterverteidigern aus 
dem Weg gehen und seine geheimen 
Losungsworte zusammensetzen - dann 
kinnen Sie Elvins Kontrollzimmer betreten 
und seine Pline stoppen. 

Sie punkten, indem Sie Teile des Puzzles 
finden, sie zusammensetzen und rechtzeitig 
Elvins Kontrollzimmer erreichen. Da sich Ihre 
Fahigkeiten wahrend des Spieles verbessern, 
kOnnen Sie hdhere Punktewerte eizielen, 
wenn Sie vor Ablaut der Zeit das Losungswort 
finden und Elvins Kontrollzimmer erreichen. 
Bei jedem Spiel wurden aber die Raume und 
Roboter neu angeordnet, die Losungsworte 
variieren. 

ZUSAMMENFASSUNG DER 
KONTROLLFUNKTIONEN 


RICHTUNGSKNOPF (D-KnopO 



Steuerung I KN0PF1 KN0PF 2 

Steueranlage - Bewegt den Spieler und 
Handschuh nach oben, unten, links, rechts. 
Knopf 1 - Beginn/Salto/Terminal und 
Computerfunktionen. 

Knopf 2 - Wie Knopf 1 
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H1STOIRE DU JEU 

Pour reussir la Mission Impossible, vous devez 
p6netrer les chambres et tunnels de la 
forteresse souterraine d'Elvin, eviter ses 
ddfenseurs robots et ddchiffrer son mot de 
passe secret, puis entrer dans sa chambre 
et mettre tin 6 ses desseins. 

Vous marquez des points en trouvant et en 
rassemblant les morceaux de puzzle et en 
arrivant 0 temps dans la chambre de 
contrite d'Elvin. A mesure que votre habilete 
au jeu augmente, vous pouvez marquer plus 
de points en dechiffrant le mot de passe et 
en atteignant la salle de contrite avant le 
temps limite. Cependant, chaque fois que 
vous jouez, les chambres et les robots seront 
rearranges et les puzzles seront modifies. 

RESUME DES COMMANDES 

BOUTON 
DE DIRECTION 
(Bouton-D) 
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BOUTON 1 BOUTON 2 

Contrite 1 

Mecantsme de Contrite - Deplace le joueur 
et le Gant vers la Haut/Bas/i Gauche/Droite. 

Bouton I - D6marrage/Culbute/Fondions 
des Terminaux et de I’Ordlnateur. 

Bouton 2 - Comme Bouton 1. 






























































CONTROLS 

IN THE ELEVATOR SHAFT AND CORRIDORS 

When in the elevator press UP/DOWN to 
move within the shaft. 

Push LEFT/RIGHT to enter/leave elevator and 

move within corridors 

Press IUTTON whilst moving to somersault. 

Press IUTTON whilst stationary to activate 

panel. 

IN THE ROOMS 
Press BUTTON to jump. 

Push LIFT/RIGHT to move alono platforms 
and floors. 

Push UP/DOWN when on lift (yellow and blue 
striped areas of platforms) to make lift move 
up/down Of possible). 

Push UP when in front of object to search for 
puzzle piece or password. 

Push UP when in front of computer terminal 
to use terminal 

WHEN USING COMPUTER TERMINAL 
Push UP/DOWN to select (unction. 

Press BUTTON to use function (if possible) 


STEUERFUNKTTONEN 

IM AUF2UGSSCHACHT UND (CORRIDOR 

Wenn im Aufzug. drucken Sie nach OBEN/ 
UNTEN , um sich im Schlacht zu bewegen. 
Drucken Sie nach UNKS/RECHTS um den 
Aufzug zu betreten/vertassen und sich im 
Korridor zu bewegen. 

Drucken Sie den KNOPF wahrend Sie einen 
Salto schlagen. 

Drucken Sie den KNOPF, wenn Sie stillstehen, 
um das Kontrollpult zu aktivieren. 

INNERHALB DER RAUME 

Drucken Sie den KNOPF, um zu springen. 
Drucken Sie nach UNKS/RECHTS. um sich aul 
den Platttormen und Boden zu bewegen. 
Drucken Sie nach OBEN/UNTEN, wenn Sie in 
die Hdhe gehoben werden (gelb und blau 
gestreifte Platttormen); bewegen Sie die 
Hebung nach oben/unten (wenn mdglich). 
Drucken Sie nach OBEN . wenn Sie vor einem 
Objekt stehen. um nach Puzzleteilen zu 
suchen. 

Drucken Sie nach OBEN, wenn Sie vor dem 
Computerterminal sind, um ihn zu 
verwenden. 

WENN SIE DEN COMPUTERTERMINAL 
BEDIENEN 

Drucken Sie nach OBEN/UNTEN. um die 
Computerfunktionen auszuwahlen. 

Drucken Sie den KNOPF, um die Funktionen 
zu verwenden (wenn mOglich). 


LESCOMMANDES 

DANS LES CAGES D’ASCENSEURS ET LES 
COULOIRS 

Quand vous etes dans I'ascenseur, appuyez 
sur HAUT/BAS pour vous deplacer 01'interieur 
de la cage. Poussez vers la GAUCHE/DROITE 
pour entrer/sortir de I'ascenseur et pour vous 
deplacer dans les couloirs. 

Appuyez sur le BOUTON pendant que vous 
vous oppretez d executer une culbute. 

Appuyez sur le BOUTON quand vous dies en 
position arretde pour activer le tableau. 

DANS LES CHAMBRES 

Appuyez sur le BOUTON pour sauter. 

Poussez vers la GAUCHE/DROITE pour vous 
deplacer le long des plates-formes et des 
planchers. 

Poussez vers le HAUT/BAS quand vous etes 
dans I'ascenseur (zones d rayures jaunes et 
bleues des plates-formes) pour deplacer 
I'ascenseur vers le haut/bas (si possible). 

Poussez vers le HAUT quand vous etes devant 
un objet pour essayer de trouver un morceau 
de puzzle ou un mot de passe. 

Poussez vers le HAUT quand vous etes devant 
un terminal d'ordinateur que vous voulez 
utiliser. 

GUAND VOUS UTIUSEZ UN TERMINAL 
D'ORDINATEUR 

Poussez vers le HAUT/BAS pour sdlectionner 
une tonction. 

Appuyez sur le BOUTON pour utiliser la 
tonction (si possible). 
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WHEN USING THE POCKET COMPUTER 

Use control pad to move the glove over the 
panel icons. 

Press BUTTON to select an icon. 

Press BUTTON while glove is over a puzzle 
piece to pick it up. 

Press BUTTON to drop the puzzle piece over 
another or into an empty space. 
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N .B. The selected piece is the one which the 
flashing arrow points to. 

Pressing the BUTTON whilst the glove points 
to these icons: 

1. UP/DOWN ARROWS: Scrolls through the 
puzzle pieces you have collected. 

2. TELEPHONE: Allows you to call up the 
main computer tor help. 

3. UP/DOWN ICON: Flips the selected puzzle 
piece vertically. 


WENN SIE DEN TASCHENCOMPUTER 
BEDIENEN 

Verwenden Sie die Steuereinlage, urn den 
Handschuh uber das gewunschte Icon zu 
geben. 

Drucken Sie den KNOPF, urn das Icon 
auszuwahlen. 

Drucken Sie den KNOPF wahrend der 
Handschuh uber einem Puzzleteil 1st, urn es 
aufzuheben. 

Drucken Sie den KNOPF, urn den Puzzleteil 
uber einen onderen, Oder an einen leeren 
Platz zu stellen. 
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N.B. Die ausgewahiten Teile sind jene, auf die 
der blinkende Pfeil zeigt. 

Drucken des KNOPFES wahrend der 
Handschuh auf folgende Icons weist. 

T. OBEN/UNTEN-PFEILE: Scrollt durch die 
von Ihnen elngesammelten Puzzleteile. 

2. TELEFON: Ermbglicht Ihnen den 
Hauptcomputer urn Hilte anzurufen. 

3. OBEN/UNTEN-ICON: Bewegt 
ausgewahlte Puzzleteile in vertikaler 
Richtung. 


QUAND VOUS UTIIISEZ L’ORDINATEUR DE 
POCHE 

Utilisez la Mecanisme de Contrdle pour 
placer la gant au-dessus des icdnes du 
tableau. 

Appuyez sur le BOUTON pour sOlectionner 
une icdne. 

Appuyez sur le BOUTON pour Idcher le 
morceau quand le gant est au-dessus d un 
puzzle que vous voulez ramasser. 

Appuyez sur le BOUTON pour Idcher le 
morceau de puzzle sur un autre ou dans un 
espace vide. 



N.B. Le morceau sdlectionee est celui sur 
lequel pointe la fteche clignotante. 

Quand vous appuyez sur le BOUTON 
pendant que le gant pointe sur ces icdnes: 

1. LES FLECHES HAUT/BAS: font ddtiler les 
morceaux de puzzle que vous avez 
ramassds. 

2. LE TELEPHONE: vous permet de 
demander I'aide de I'ordinateur principal. 

3. L'ICONE HAUT/BAS: place le morceau de 
puzzle sdlectionne en position verticole. 
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4. LEFT/RIGHT ICON: Flips the selected 
puzzle piece horizontally. 

5. TRASH CAN: Trashes the selected puzzle 
piece. 

6. UNDOC): Undoes the last alteration to the 
selected puzzle piece. 

7. COLOUR ICONS: Changes the colour of 
the selected puzzle piece 

8. 'OFF'ICON: Turn off pocket computer. 

9. 'PAWS': Suspends time i.e. pauses game. 

10. 2 areas showing pieces collected 

11.4 work areas where the puzzles are 
solved. 

See solutions sheet 

12. Map showing areas ot stronghold that 
have been explored. 



4. UNKS/RECHTS-ICON: Bewegt 
ausgewahlte Puzzleteile in horizontaler 
Richtung 

5. MISTKOSEL: Vernichtet ausgewahlte 
Puzzleteile. 

6. UNDOC): MachtdieletzteAnderungder 
ausgewdhiten Puzzleteile ruckgangig. 

7. FARBICONS: Verandem die Farbe der 
ausgewdhiten Puzzleteile. 

8. ‘OFF'-ICON Abschalten des 
Taschencomputers 

9. 'PAWS’ Stoppt die Zeit, d.h. unterbricht 
das Spiel. 

10. 2 Zonen, die die gesammelten Teile 
anzeigen 

11.4 Arbeitszonen. auf dene die Puzzles 
geldst werden. Siehe Ldsungsblaft. 

12. Plan, der die Gebiete der erkundeten 
Festung zeigt 
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4.1'ICONE DROITE/GAUCHE: place le 
morceau de puzzle s6lectionn§ en position 
horizontale. 

S.LAPOU8ELLE: d^barrasse le morceau de 
puzzle s£lectionn£. 

8. UNDO (!): annule la dernidre modification 
apportee au morceau de puzzle. 

7. LESICONES COULEURS: changent la 
couleur du dernier morceau de puzzle 
sdlectionnd. 

8. IC6NE ‘OFF’ (anOO: Met I’ordinateur de 
poche hors fonction. 

9. 'PAUSE': Interrompt le temps c.b.d met le 
jeu en mode Pause. 

10. 2 secteurs montrant les elements 
rassembtes. 

11.4 secteurs de travail ou Ton r£$oud les 
enigmes. Cf feuille des solutions. 

12. Carte montrant les parties de la 
forteresse qui ont ete explorees. 
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STARTING THE GAME_ 

The game is started by pressing either 
BUTTON on the control pad. The player is now 
at the top ol the leftmost elevator shaft. Good 
luck! 

The object ot the game:- 
Search the rooms within the complex to 
find puzzle pieces. 

Put together the puzzle pieces to solve the 
password. 

Find and enter Elvln’s control room to save 
the world. 

SEARCHING FOR PUZZLE PIICIS AND CODES 

Search every object or piece of furniture In 
the rooms for codes and puzzle pieces whilst 
avoiding the robots. You search by standing 
in front of the object and pushing UP. 

The word SEARCHING will appear in a box on 
the screen. The length of the bar in the box 
corresponds to how long it will take to search 
that object. Continue to push UP and the bar 
will begin to disappear. When the bar has 
disappeared the search is complete and 
one of the following will appear: 

• Box saying NOTHING HERE - the search 
was in vain - no code or puzzle pieces 
were hidden in the object. 


BIGINN DES SPIIIiS_ 

Das Spiel wird begonnen, indem einer der 
KNCPFE auf der Steuereinlage gedruckt 
wird. Der Spieler befindet sich nun auf der 
Spilze des llnkesfen Aufzugschachtes. 

Viel Gluck! 

Das Ziel des Spieles: 

Durchsuchen Sie die Rdume nach 
Puzzleteilen. 

Setzen Sie die Puzzleteile zusammen, um 
das losungswort zu Idsen 
Finden und betreten Sie Elvins 
Kontrollzimnner, um die Welt zu retten. 

DIE SUCHE NACH PUZZLETEILEN UNO COPES 

Untersuchen Sie jedes Stuck der Einrichtung 
in den Rdumen nach Codes und Puzzleteilen 
ab. wdhrend Sie den Robotem ausweichen. 
Sie durchsuchen, indem Sie vor dem Objekt 
stehen und nach OBEN drucken. 

Das Wort SUCHEN (SEARCHING) erscheint in 
einer Box auf dem Bildschlrm. Die Ldnge der 
Leiste innerhalb der Box zeigt an, wie lange 
das Durchsuchen des Objekfs dauert. Fahren 
Sie fort nach OBEN, und der Balken beginnt 
zu verschwlnden. Wenn der Balken 
verschwunden ist, ist die Suche beendet - es 
erscheint forgendes: 

• Die Box zeigt NICHTS VORHANDEN 
(NOTHING HERE) an - die Suche war 
umsonst - kein Code Oder Puzzleteil war 
in diesem Obiekt versteckt. 


LE DEBUT DU JEU_ 

le jeu commence quand vous appuyez sur 
I'un des deux BOUTONS du Mdcanisme de 
Contrdle. Le joueur se trouve au sommet de 
la cage d'ascenseur la plus d gauche. Bonne 
chance! 

L'objet du jeu: 

Fouiller les chambres d I’intdrieur du 
complexe pour trouver les morceaux de 
puzzle. Rassembler les morceaux pour 
d6couvrir le mot de passe. Ddcouvrir et 
entrer dans la salie de contrdle d'Elvin 
pour sauver le monde. 

A LA RECHERCHE DE MORCEAUX DE PUZZLE 
ET PE CODES_ 

Fouillez chaque objet ou chaque meuble. se 
trouvantdans les chambres pourtrouver les 
codes et les morceaux de puzzle tout en 
dvitant les robots. Vous fouillez en vous 
plagant devant l’objet et en poussant vers le 
HAUT 

Le mot SEARCHING (fouiller) apparaitra dans 
un cadre sur I’dcran. La longueur de la barre 
represente le temps que vous avez pour 
chercher l'objet. Contlnuez d pousser vers la 
HAUT et la barre commencera d disparaflre. 
Une fois la barre disparue, la recherche est 
terminde et I'un des graphismes suivants 
apparaitra: 

• Un cadre portant la mention NOTHING 
HERE (il n'y a rien ici) - votre recherche a 
dtd vaine; aucun code nl morceau de 
puzzle n'ont dtd cachds dans l'objet. 
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• A picture o( a sleeping robot - this 
represents a SNOOZE code and will allow 
you to temporarily deactivate the robots 
in a room by using the computer terminal . 

• A picture ol a lilt platform with an arrow 
above - this represents a LIFT RESET and 
will allow you to reset the lift platforms in 
a room to their original positions by using 
a computer terminal. 

• A puzzle piece. This is part of the password 
which allows entry to Elvin's control room. 
The piece will be entered into the pocket 
computer automatically. 


USING THE COMPUTER TERMINALS 

You can use the SNOOZES & LIFT INITS at any 
computer terminal. These terminals are 
located throughout the complex usually 
several in each room, and look like a 
television set facing towards you on a table. 


• Ein Bild eines schlafenden Roboters - das 
ist ein SCHLAFCODE. er ermdglicht Ihnen 
die Robotter im Raum kurzfristig zu 
entschdrfen. indem Sie den 
Computerterminai verwenden. 

• Ein Bild einer Hebeplattform mit einem 
daruberliegenden Pfeit - es zeigt einen 
WIEDEREINSTELLUNG DER 
HEBEPLATTFORMEN (LIFT RESET) an und 
ermoglicht Ihnen, die 

Plattform an ihre ursprungliche Position im 
Raum zu bringen, indem Sie eine 
Computerterminai bedienen. 

• Ein Puzzleteil - dies ist ein Teil des 
Losungswortes, das Ihnen ermoglicht in 
Elvins Kontroilzimmer einzudringen. Der 
Teil wird automatisch in den 
Taschencomputer eingespeichert. 

VERWENDUNG DER COMPUTERTERMINALS 

Sie kdnnen die SCHLAF & HEBE-BESTANDE bie 
jedem Computerterminai verwenden. Diese 
Terminals befinden sich im gesamten 
Komplex - normolerweise mehrere 
innerhalb eines Raumes und schauen wie 
Femsehapporote aus, die auf Sie gerichtet 
sind und auf einem Tisch stehen. 


• Lo photo d'un robot endormi - Ceci 
represente un code SNOOZE (ou sommeil) 
qui vous permettra de desactiver 
pendant un moment les robots se trouvant 
dans une chambre a I'aide du terminal 
d'ordinateur 

• La photo d une plate-forme d'ascenseur 
au-dessus de laquelle se trouve une 
fieche - Ceci represente un UR RESET qui 
vous permet de regler les plates-formes 
des ascenseurs d une chambre d leurs 
positions originates d I'aide du terminal 
de I'ordinateur. 

• Un morceau de puzzle - C’est une partie 
du mot de passe qui vous permet d'entrer 
dans la satie de contrdle d'Elvin. Ce 
morceau sera enregistre par I'ordinateur 
de poche automatiquement. 

COMMENT UTILISIR 

US TERMINAUX D'ORDINATEUR _ 

Vous pouvez utiliser les SNOOZES et LIFT INIT 
d n'importe quel terminal d'ordinateur. Ces 
terminaux sont eparpiltes d trovers le 
complexe - en general plusieurs dans 
chaque chambre - et ressemblent d un 
poste de TV vous faisont face sur une table. 
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Stand in front of the terminal and push UP. 
You will now see a screen with three options 
and an arrow. Push UP/DOWN to move the 
arrow to the required option and then press 
BUTTON to invoke the option. Your pocket 
computer will tell you how many SNOOZES 
and LIFT INITS you have - if you do not have 
any, Ihe computer terminal will say 
PASSWORD REQUIRED. 


SOLVING THE PUZZLES__ 

• Some pieces are upside down or 
backwards (or both) when you find them, 
so if the piece does not seem to match 
try flipping it using the icons. 

• Pieces must be the same colour, or they 
won't match. Use the colour icons to 
change the colour of the selected piece. 

• A completed puzzle looks like a computer 
punch card: a solid rectangle with little 
holes in it. 

• A completed puzzle may be upside down 
or backwards when you finish piecing it 
together, try flipping it until it is recognised. 


Stellen Sie sich vor einen Femsehapparat 
und drucken Sie nach OBIN. Nun sehen Sie 
einen Bildschirm mit drei Optionen und 
einem Pfeil. DrOcken Sie nach OBIN/UNTEN. 
urn den Pfeil zu der gewunschten Option zu 
bewegen, drOcken Sie dann KNOPF, urn die 
Option abzurufen. Ihr Taschencomputer 
zeigt Ihnen wleviele SCHLAF und HEBE- 
BESTANDE Sie haben - falls Sie keine haben, 
zeigt der Computer LOSUNGSWORT BENOTIGT 
(PASSWORD REQUIRED) an. 

lOsen deb puzzles_ 

• Manche Telle sind, wenn Sie sie finden, 
auf den Kopf gestellt Oder rOckwdrts 
buchstabiert (Oder beides). Wenn der Teil 
als nicht dazupassend erscheint, 
versuchen Sie ihn mit Hilfe der Icons 
umzudrehen. 

• Die Teile mOssen die gleiche Farbe 
haben, urn zu einander zu passen. 
Verwenden Sie die Farbicons, um die 
Farbe des ousgewahlten Teiles zu andem. 

• Ein vollstandiges Puzzle dhnelt einer 
Computerlochkarte: ein Rechteck mit 
kleinen Ldchem. 

• Ein vollstandiges Puzzle karm auf den Kopf 
gestellt Oder ruckwdrts buchstabiert sein, 
wenn Sie es fertig 

zusammengesefzt haben. Versuchen 
Sie es solange umzudrehen bis es erkannt 
wird. 


Mettez-vous devant le terminal et poussez 
vers le HAUT. Vous verrez alors un ecran 
portant trois options et une ftache Poussez 
vers le HAUT/BAS pour deplacer la fieche 
sur I'option requise puis appuyez sur le 
BOUTONG pour appeler I'option. Votre 
ordinateur de poche vous dira le nombre 
de SNOOZES et LIFT INITS dont vous disposez. 

Si vous n’en avez aucun, le terminal 
d’ordinateur portera la mention: PASSWORD 
REQUIRED (le mot de passe est requis). 

LA RESOLUTION DES PUZZLES _ 

• Certains morceaux sont 01'envers quand 
vous les decouvrez. Si le morceau n'a pas 
I'air d'aller essayez de le retoumer a I'aide 
des icbnes. 

• Les morceaux doivent etre de la meme 
couleur pour alter ensemble. Utilisez les 
icine couleurs pour changer la couleur 
d un morceau sgiectionng. 

• Un puzzle termini ressemble dune carte 
perforce: rectangle dure plein de pelfts 
trous. 

• Un puzzle terming peut gtre 6 Tenvers 
quand vous avez fini de le placer avec 
les autres. Essayez de le retoumer jusqu'a 
ce qu’il soit accepts. 
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• There are FOUR pieces in each puzzle and 
NINE puzzles in the game. Each time you 
solve a puzzle, one letter of Elvin's 
password will appear at the bottom of the 
pocket computer screen. 

• When you have all nine of the letters in 
the password, you can open the door into 
Elvin's control room and save the world. 


# Es gibt immer VIER Teile zu einem Puzzle; 
NEUN Puzzles gibt es im Spiel. Jedes Mai 
wenn Sie ein Puzzle gelOst haben, 
erscheint Buchstabe von Elvins 
Losungswoit am unteren Rand Ihres 
Taschencomputerbildschirmes. 

• Wenn Sle alle neun Buchstaben des 
Losungswortes getunden haben. k6nnen 
Sie die Ture zu Elvins Kontrollzimmer Ottnen 
und die Welt retten. 


# II y a QUATRE morceaux dans chaque 
puzzle et NEUF puzzles dans le jeu Chaque 
fois que vous terminez un puzzle, une 
lettre du mot de passe d'Elvin apparaitra 
au bos de recran de I'ordinateur de 
poche. 

• Quand vous avez les neuf lettres du mot 
de passe, vous pouvez ouvrir la porte de 
la salle de contrdle d'Elvin et sauver le 
monde. 


EXAMPLE SOLUTION 


OVERLAY 
•C* ONTO ‘A*. 

OVERLAY *D’ 
ONTO 



PUP ‘A’ UP/DOWN. FLIP LEFT/RIOHT. 


A 

C 


FLIP 'O' UP/DOWN OVERLAY ‘A* ONTO ‘»\ 


A 

C 




B A 

D C 





B 

D 


OBERLAGERN SIE 

•A* MIT *C\ 

OBERLAGERN 
SIE 'B' MIT 'O’. 


B 

A 

□ J 

• 

B A 



B 

A 


r •• 

B A 

D 

C 


[JJ 

D C 


33 

0 

C 

•i 

m 

D C 


FUPPCN SIE ‘A’ MACH FUPPEN SIE 'B' 
OBEN/NACH UNTEN. NACH UNKS/RECNTS. 


□ □I 

B A 

can 

B 

A 

_ J 

• 

B A 

UMWt]' 

B 

A 

□ r»i 

B A 

H 

33 

D C 

men 

D 

C 

• 

□3 

D C 

:3:cn 

D 

C 

• ZD 

0 c 

• m o 


FUPPEN SIE ‘D’ NACH 
OBEN/NACH UNTEN. 


OBERLAGERN 
SIE ‘B* MIT ‘A’. 


A 

C 




B A 

D C 





B 

O 


SUPERPOSED 

■C' SUR 'A*. 

SUPERPOSER 
‘O' SUR *B'. 



PERMUTED 'A' 
HAUT/BAS. 


PERMUTED ‘B’ 
GAUCHE/DROITE. 


PERMUTED 'D‘ 
HAIIT/BAS. 


SUPERPOSED 
'A' SUR ‘B‘. 


A 

C 




B A 

0 C 





B 

D 
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THE POCKET COMPUTER_ 

The pocket computer allows you to 
manipulate the puzzle pieces and piece 
them together to solve the puzzles, it also 
shows you how many robot disabling codes 
(SNOOZES) you have, how many lift resetting 
codes (LIFT INITS) you have, how many letters 
of Elvin's password you have and Ihe time. 
You have until 6.00 to solve the password 
and save the world. 

USING THE PHONE TO ACCESS 

THE MAIN COMPUTER_ 

Your pocket computer can also call up the 
main computer by telephone to ascertain 
other useful pieces of information as follows: 

0 Use the telephone to find out if you have 
enough puzzle pieces to solve a puzzle. 
(This refers to the puzzle piece at Ihe top 
left of the display). 

# Use the telephone to correct Ihe 
orientation of the two puzzle pieces on 
display in the left window. When a piece 
has been correctly orientated a tick will 
appear to Ihe left of that piece in the left 
window. 

• Hang up terminates the telephone link. 

NOTE: Each time you use the main computer 
over the phone you lose 2 minutes of time. 


DEB TASCHENCOMPUTER _ 

Der Taschencomputer ermdgllcht Ihnen die 
Puzzleteile zu manlpulieren und sie so 
zusammenzusetzen. dad Sie das Puzzle Idsen 
kdnnen. Er zeigf Ihnen auch an wieviele 
Codes Sie besitzen, urn die Robotter zu 
entschdrfen (SCHLAFTCODES), Platltormen in 
ihre ursprungliche Position zu bringen (HEBE- 
BESTANDE), wieviele Buchstaben von Elvins 
Losungswort sie haben und die Zeit. Sie 
haben bis 6.00 Zeit, urn das Losungswort zu 
linden und die Welt zu retten. 

VERWENDUNG DES TELEFONS-ZUGANG 
ZUM HAUPTCOMPUTEB _ 

Ihr Taschencomputer kann auch den 
Hauptcomputer anrufen, urn weitere 
wertvolle Informationsinhalte zu ermilteln. 

Diese sind: 

• Verwenden Sie das Telefon, urn 
herauszufinden ob Sie genugend Teile 
haben, urn das Puzzle zu Idsen. (Es beziehf 
sich auf den Teil des Puzzles, der sich am 
oberen linken Rand der Anzeige befindet). 

• Verwenden Sie das Telefon zurKorreklur der 
Ausrichtung der beiden Puzzleteile, die sich 
auf der Anzeig im linken Fenster befinden. 

• Einhangen bewiikt das Ende der 
Telefonverbindung. 

N.B. Jedes Mai, wenn Sie den Hauptcomputer 
uber das Telefon verwenden, verlieren Sie 2 I 
Minuten. 


L’OBDINATEUB DE ROCHE _ 

L'ordinateur de poche vous permet de 
manipuler les morceaux de puzzle et de les 
assembler pour rdsoudre les puzzles. II vous 
indique aussi le nombre de codes qui 
mettent hors de fondion les robots (les 
SNOOZES), le nombre de codes de remise d 
zdro des plate-formes mobiles (LIFT INITS), le 
nombre de lettres du mot de passe d'Elvin 
que vous avez et le temps qui vous reste. 
Vous avez jusqu'd 6 heures pour trouver le 
mot de passe et sauver le monde. 

L'ORDINATEUR DE POCHE _ 

L’ordinateur de poche peut aussi tdldphoner 
d l 'ordinateur principal pour verifier certaines 
informations importonts de la manidre 
suivante: 

• Utilisez le tdldphone pour savoir si vous 
avez assez de morceaux de puzzle pour 
rdussir un puzzle Oe puzzle situd en haul 
et d gauche de I'atfichage). 

• Servez-vous du telephone pour modifier 
I'orientation des deux morceaux de 
puzzle affichds dans la fendtre de 
gauche. Une fois un morceau oriente 
correctement. une coche apparaitra d 
gauche de ce morceau dans la fendtre 
de gauche. 

• En raccrochant. vous mettez On d la 
conversation. 

NOTE: Vous perdez deux minutes chaque fois 
que vous appelez l'ordinateur principal au 
tdldphone. 
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THE COPE BOOMS 

Elvin's stronghold contains two code rooms 
where you con earn additional SNOOZES & 
LIFT INITS. Walk up to the console and push 
UP. A sequence of squares will flash on the 
checkerboard, each accompanied by a 
musical note. When the sequence is over a 
glove will appear. Use the glove to touch 
each square in sequence so that the musical 
notes are sorted into ascending order (from 
low to high). 

If you produce the correct sequence, then 
the checkerboard will flash and you will get 
a SNOOZE or a LIFT INIT. You can do this as 
many times as you like but the sequence 
gets longer each time. You can quit at any 
time by touching the orange bar at the 
bottom of the checkerboard. 

DYING 

A player dies when the time reaches 6.00 
and the missile lifts off. 

Foiling off the platforms and out of the bottom 
of a room costs 10 minutes. 

HINTS AND TIPS_ 

• Save the SNOOZES & LIFT INITS tor the more 
difficult rooms. 

• Try to search all the objects in a room at 
once - having to come back wastes time. 


DIE COOERAUME _ 

Elvins Hochburg enthalt zwei Coderdume, in 
denen Sie zuzalzliche SCHLAF & HEBE-BESTANDE 
verdienen kOnnen. Gehen Sie zu der Konsoie 
und drucken Sie nach OBEN. Eine Sequenz- 
Quadrate blinkt aut dem Schachbrett auf, 
jedes ist von einer Musiknote begleitet. Wenn 
die Sequenz beendet ist, erscheint ein 
Handschuh. Verwenden Sie den Handschuh, 
urn jedes Quadrat der Sequenz zu berChren 
und zwar so. daB die Musiknoten in 
autsteigender Reihenfolge (von lief nach 
hoch) geordnet werden 

Wenn Sie die richtige Sequenz eingeben, 
blinkt das Schachbrett und Sie erhalten einen 
SCHLAF Oder HEBE-BESTAND. Sie kdnnen das so 
oft Sie wollen wiederholen; die Sequenz wlrd 
aber jedes Mai longer. Sie kdnnen jeder Zeit 
aufhoren, indem Sie den orangen Leisten am 
Ende des Schachbrelts beruhren. 


Ein Spieler stirbt, wenn die Zeit 6.00 erreicht und 
die Rakete abhebt. Das Fallen von einer 
Plattfotm Oder aus dem Boden eines Raumes 
kostet 10 Minuten. 


• Heben Sie die SCHLAF & HEBE-BESTANDE fur 
die schwiertgeren Rdume auf. 

• Versuchen Sie alle Gegenstonde In einem 
Raum auf einmal zu durchsuchen - wenn 
Sie zuruckgehen mussen, verschwenden 
Sie Zeit. 


IES CHAMBRES k CODES 

La forteresse d'Eivin contient deux chambres 
0 codes dans lesquelles vous pouvez 
gagner des SNOOZES et des UR INITS 
supplOmentaires. Approchez-vous de la 
console et poussez vers la HAUT. Une 
succession de carr6s dignoteront sur la 
damier, chacun accompagne d un air de 
musique. Quand ia sequence se termine, un 
gant opparaitra. Utilisez-le pour toucher 
chaque carr61'un aprOs I'autre et dasser les 
airs par ordre croissant (du plus faible au plus 
tort). 

Si vous produisez une sequence correcte. le 
damier sluminera et vous obtenez un 
SNOOZE ou un UR INIT. Vous pouvez 
recommencer cette operation autant de f ois 
que vous voulez. Cependant, la sequence 
s'allonge 0 chaque fois. Vous pouvez quitter 
0 tout moment en touchant la barre orange 
situee au bas du damier. 

LAMORT_ 

Un joueur meurt quand le temps atteint 6.00 
et que le missile est lance. Si vous tombez 
des plate-formes 0 trovers le fond d'une 
chambre. vous perdez 10 minutes. 

CONSEILS ET TTJYAUX 

• Gardez les SNOOZES et les UR INITS et 
utilisez-les dans les chambres dlfficiles. 

• Essayez de foulller tous les objets d'une 
chambre d'un seul coup. Vous perdez du 
temps en y revenant. 
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• Use the main computer to orientate 
pieces - it can easily save you the 2 
minutes it costs. 

• Work from left to right across the complex 
and remember where Elvin’s control room 
entrance is. 

• Robots behave logically - use this to help 
you get past them. 

• Do not spend too long in the code rooms 
unless you desperately need a SNOOZE 
or UR INIT, 

HANDLING THE MEGA CARTRIDGE" 

• The Mega Cartridge is Intended 
exclusively for the 

Sega System**. 

• Do not bend, crush or submerge in liquids. 

• Do not leave in direct sunlight or near a 
radiator or other source of heat. 


• Verwenden Sie den Hauptcomputer, urn 
Puzzleteile zu ordnen - das kann Ihnen 
leicht die 2 Minuten ersparen, die es kostet. 

• Gehen Sie systematisch von links nach 
rechls durch den Raum durch und merken 
Sie sich, wo der Eingang zu Elvins 
Konlrollzimmer ist. 

• Roboter handeln logisch - nutzen Sie das, 
urn an ihnen vorbeizukommen. 

• Bleiben Sie nicht zu lange in den 
Codezimmem - auGer Sie brauchen 
dringend einen SCHLAf Oder HEBE-BESTAND. 

HANDBUNG PIS MEGAMOOULS' 

• Das Megamodul ist ausschlieBlich fur das 
Sega-System bestimmt 

• Nicht biegen, zerdiucken Oder in 
Flussigkeiten eintauchen 

• Vor direkter Sonne schulzen. Nicht in der 
Ndhe von Heizungen Oder anderen 
Hilzequellen liegen lessen. 


• Utilisez l ordinateur principal pour orienter 
les morceaux. Vous pouvez facilement 
gagner deux minutes. 

• Travaillez de gauche d droite dans le 
complexe et souvenez-vous de I'endroit 
ou se trouve I'entree de la salle de 
contrOle d'Elvin. 

• Les robots ont un comportement logique. 
Souvenez-vous quand vous essayez de 
passer derriere eux. 

• Ne passez pas beaucoup de temps 
dans les chambres a codes 6 moins que 
vous n'avez vraiment besoin d'un SNOOZE 
ou d’un LIFT INIT. 

IA MANIEMEWT DE LA CARTOUCHE MEGA' 

• La cartouche Mega est congue 
exclusivement pour le Systeme Sega'. 

• Ne pas tordre, ^eraser ou tremper dans 
des liquides. 

• Ne pas laisser sous la lumidredu jour ou 
pres d’un radiateur ou autre source de 
chaleur. 
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